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tResumen: . 
tema person al'uado de video-juegos. 
El sistema cons'iste en personalizar los personajes 
de ficcion de los video-juegos. con la imagen rea 
de la cara de los mgadores que toman parte en el 
iueio que, en cada caso. ofrece cada video-juego. 
"Para ello. el cartucho (1) que se inserta en la con- 
sola tendra su base de datos en circuito abierto. 
cerrandose este mediante la base de datos d« s un se- 
gundo cartucho (3) que se a cop la en un vacadoo 
lajetfn (2) con que al efecto cuenta aquel. de ma - 
ne'ra que en ese segundo cartucho es ^onde se habra 
realizado la personificacion deseada. El primer car- 
tucho deberitener la base de datos part.culares.de 
cada iuejio (ambiente. mecamca. movimientos. aiti- 
"itaies fases. etc), que se completan con la per- 
sonificacion que definen los datos almacenados en 
d segundo cartucho. pudiendo as,' el jugador con su 
segundo cartucho de personalizacion jugar con cual- 
quier wi'deo-juego que incluya este sistema. 
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Sistema personaJizado de video-juegos 
Lainvencion se refiere a un sistema personaJi- 
zado de video-juegos, cuya evidente finaUdad es la 
de personaW ios personajes que intervienen en 
cualqmer video-juego, para que Ios participates 
o jugadores encuentren mas facilidad en la locali- 
zation y familiarization del personaje correspon- 
diente, en virtud de que este estara personaJizado 
juego Cafa ^ jugad ° r ° P art 'c«Pante en el 
La inrnensa mayonade los video jueeos que se 
comercializan actualmente, tienen como base de 
juego Ja actuacion de uno o mas personajes de fic- 
cion que tienen que superar una serie de pruebas 
o contranedades (en distintos ambientes o situa- 
cionea con mayor o menor grado de dificultad) de 
acuerdo con la habilidad de la persona o jugador 
que dinge sus movimientos mediante Ios diferen- 
tes man doe que ofrecen los video-juegos 

Dichos video-juegos se presentan para uno o 
mas jugadores que, para participar en el juego 
han de identificarse con un determinado perso- 
naje del video-juego en cuestidn. 

int^lw CartU K h ° 8 J ,e J vide<> " jue » OB alb «gan en su 
interior una base de datos en un circuit* cerrado 
que incluye tanto el ambiente de cada juego como 
el personaje que evolucionara en el con l« movi- 
m. I ! , li! , l qUe d . ete k rmi " e d j«8ador, de manera tal 
que dicho cartucho ofrece. fisicamente, una serie 

consora" 10 " 68 *** directame ^e a la 

Nose conocen sistemas que permitan persona- 
•zar a voluntad los personajes que intervienen en 

r V^ UeS ^' P ? ra que puedan ^ utilizados 
en cualquier video-juego. 

El objeto de la invencion es el de proporcio- 
nar al mercado y publico en genera] un sistema 
mediante el que se pueden personalizar los perso- 
najes que ofrecen los video-juegos, con la imagen 
real de la cara de los jugadores que tomen parte 
en el juego que, en cada caso, ofrece cada video- 
juego. De este modo, la identificacion de cada ju- 
gador con su personaje es mas clara y, por tanto 
mas directa e inmediata. puesto que reconocera' 
en el mismo la imagen de su propia cara 

Tal personaiizacion puede Jlevarse a efecto 

•wL'" Ca8 ° ^J 08 . vid «>-i«e«« de un solo 
jugador, como en el de los de video-juegos de dos 
o mas jugadores. 6 

la in^^r^ 1 Cartuch ° <« ue inse ^a en 
' d tt ra J tener el ci 'cuito de conexion 
bZ S X^l ^ dC i qUC c . om P ,eta <i° con una 
base de datos complementary que sera la que 

c\ P dTvTeo-ju P eg r r aUZaCi6n qUe ~ PKtend ' pa ' a 

n. £ eClT A ° ada vid , eo -j ue K° basado en esta 
SSST? de personaiizacion del jugador cons- 
bi£ it T, Cartuch .° "?■•'«> en el que se incluira la 
base de datos particular de cada juego, (ambiente, 
mecanica, movimientos, dincultades, fases etc ) 
y un segundo cartucho a conectar en el anterior 
con el que se cerrara completamen te el circuito 

Ln este segundo cartucho se incluira la base de 
datos que personalizara cada video juego siendo 
como una "tarjeta de identidad" exclusifa de cada 
jugador que, log.camente sera compatible con. to- 



dos los video-juegos que permitan la personali- 
T£n??,i £ n P 1 a,abras . «na sola "tarjeta de 

clZ * a "** U " aVe per8onal <> ue Permitira a 

En el caso del caxtucho-basico, la base de da- 
tos que contendra para facUitar el desarrollo del 
video-juego sera practicamente igual a los existen- 
tes en el mercado. La unica diferencia que ofre- 
cera sera la de ofrecer un personaje sin cabeza O 
-lo que sena lo mismo-, un traje, o una serie de 
trajes entre los que podria elegir el jugador para 
favorecer la versatilidad del juego 
t.A ? se 8 undo cartucho, la "tarjeta de iden- 
co^ nl qUe com P ,etar f Ia ng«ra del personaje 
con la propia cara de cada jugador 

^r£ ara i m ^ erialiZ , ar **** ^ndo cartucho, para 
personahzarlo con la cara de cada jugador se hace 
necesaria una "confeccion a medida", es decir una 
20 tidad^ 100 ,nd,v,dua,i2ada de la "tarjeta de iden- 
Todo lo que se necesita es la silueta de la cara 
del jugador y colocarla encima del "traje" del 
personaje que se comentabaanteriormente, fijarla 
25 ahi y d 1S poner asi de la figura completa que "ac- 
tuara" en el video-juego. H 

Para complementar la descripcion que sejrui- 
damente se va a realizar y con objeto de ayudar 
a una mejor comprension de las caracteristicas 

30 il a rT enC, °.?' 86 Va a reali2ar una description 
detallada en base a un juego de pianos que « 
acompana a esta memoria descriptiva, formando 

car r a Vt p ntegrante ? C ,a miSma ' > ™ donde con 
caracter meramente orientativo y no limitative se 
35 ha representado lo siguiente. 

En la figura l a , se muestra una vUta es- 
quemat.ca de los dos cartuchos complementarios 
que intervienen en el s.stema de personaiizacion 
de la invencion. 
40 En a figura 2 a , se muestra una vista es- 

quematica de los medios utilizados en la con- 
fecewn de la personaiizacion que se realiza sobre 
el segundo cartucho. 

En la figura 3 a , se muestra esquematicamente 
45 io que sena la imagen obtenida en base a los me- 
dios mostrados en la figura anterior 

' a fi «" ra . 4 *. ^muestra finalmente la ima- 
gen personal.zada de la figura anterior formando 
parte del ambiente, movimientos y demas com- 
50 dtbT fine " d video -J ue «° PropiamenTe 

Segun y como puede verse en las figuras refe- 

1) que ha de introducing en la consola presenta 
55 un vacado (2) a modo de cajetfn, destinado a 
recibir al segundo cartucho (3) 

El cartucho m sera un cartucho basico en 
el que se incluira fa base de datos particular de 

^ t a ?hVnf°V- ,e ? d ° f C,r ^ Ult ° de ^ P" m€ ' car- 
60 tucho (1) abierto, el cual se cerrara mediante el 
S a ^ ! !T t ° de, t 8e 8""do cartucho (3) en el ca- 
inr l aqU ? J D,ch ° ^""do cartucho (3) 

^de^jue a o qUC persona,izara cad a 

es Para flevar a cabo la personaiizacion se uti- 

hzara una tecnologia conocida, de modo que en 
una forma de realizacion concreta, se dispondra 
en una especie de "cabina", un fondo (4) de color 
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azul chroma (el azul base de TV) para permi- 
tir la posterior elimination automatica, propor- 
cionando asi una silueta nitida. Tambien sera ne- 
cesaria una pantalla o peto (5) del mismo color, 
que se ajustara al jugador previamente a some- 
terse a la referida sesion. ... . 

La imagen obtenida (7) median te la camara de 
video (8), es la correspondiente a la de una cabeza 
flotante sobre un fondo bianco; es decir, sobre 
un fondo iDexistente. Un procesador elemental 
eliminara el color azul aludido, proporcionando 
el efecto deseado. . 

La imagen (7) de la cabeza (6) se digitahzara, 



y traducida a base de datos se grabara segui- 
damente en memoria del cartucho (3) comple- 
tando este el circuito cuando sea acoplado en el 
cajeti'n del cartucho basico (1), para que el video- 
juego muestre el personaje completo (9), asi como 
demas elementos adicionales o complementarios 
(10) que definen el ambiente, ornamentacion, mo 
vimientos, etc. 

Aunque el presente sistema se ha descrito en 
su aplicacion a video-juegoe, son obvias otras 
aplicaciones del mismo como, por ejemplo, en el 
campo de la ensenanza. 
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REIVINDICACIONES 



1 • Sifltema personalizado de video-juegos que 
estando eoncebido para person aJizar loe persona- 
jes de ficci6n que ofrecen loe video-juegos con la 
imagen real de la cara de loe jugadores que tomen 
parte en el juego, se caracteriza esencialmente 
porque el circuito portador de la base de datoe 
de un cartucho convencional de video-juegos es 
abierto y se completa o cierra con el circuito 'co- 
rrespondiente a una base de datoe complementa- 
ry contemdaen un segundo cartucho, siendo est a 
base de datoe la que aporta la personalizacion que 
se pretende para cada video-juego; constituyendo 
dicha segunda base de datos complementaria una 
identificacion exclusiva de cada jugador com- 



patible con todos los video-juegos dotadoe del sis- 
tema que permita la personalizacion 

2. Sistema personalizado de video-juegos. de 
acuerdo con la reivindicacion 1«, caracterixado 
porque el cartucho dotado de la base de datos 
ab ie rta esta afectado de un vaciado o cajetin en 
el que se acop a el cartucho portador de la base 
de datos complementaria de personalizacion 

3 Sistema personalizado de video-juegos de 
acuerdo con las reivindicaciones anteriorfs 'ca- 
racterizado porque la personalizacion se obtiene 
I J A. i Ia § r f bac,on P°5 medioe convenciona- 
les de la cara del jugador, de manera que la ima- 
gen obtenida es digUalizada y traduclda a base 
de datos para su grabacion en el cartucho com- 
plementano. 
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